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Este trabalho descreve duas histórias que podem exemplificar estudos interdisciplinares, 
utilizando diferentes abordagens da história das ciências, das técnicas e epistemologia. A 
primeira história versa sobre a construção de um cabo, chamado MIDI-Kit, destinado a 
conectar um computador a um teclado musical. Ela é descrita seguindo as regras do método 
de Bruno Latour para seguir construções sociotécnicas de fatos e artefatos, utilizando, em 
particular, a primeira regra. A segunda história é sobre a introdução da edição não linear de 
vídeo no universo de produtoras de vídeos brasileiras. O relato desta história aborda as 
dificuldades da adoção dos computadores nesta nova forma de edição de vídeo, avaliando esta 
adoção sobre uma ótica de avaliação construtivista.  
Palavras-chave: Estudos CTS, história das técnicas, história das ciências. 
ABSTRACT 
 
This paper describes two stories that can exemplify interdisciplinary studies, using different 
approaches in the history of science, techniques and epistemology. The first story concerns the 
construction of a cable, called a MIDI-Kit, intended to connect a computer to a music 
keyboard. It is described following the rules of Bruno Latour's method for following 
sociotechnical constructions of facts and artifacts, using in particular the first rule. The second 
story is about the introduction of non-linear video editing in the universe of Brazilian video 
producers. The story of this story addresses the difficulties of adopting computers in this new 
form of video editing, evaluating this adoption on a constructivist view. 
 
Keywords: CTS studies, history of techniques, history of science. 
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1 INTRODUÇÃO  
1.1 POR ONDE ENTRAR PARA APRESENTAR AS HISTÓRIAS? 
Em 2017, a Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) promoveu eventos que 
incentivaram um olhar para o saber/fazer cotidiano da UFRJ, que completará 100. anos em 
2020. Para estes eventos, foi sugerido que os trabalhos inscritos debatessem sobre a construção 
da história e do cotidiano da universidade, reafirmando a importância da preservação de 
documentos, artefatos,“lugares de memória” e de depoimentos que fizeram ou fazem parte do 
patrimônio da universidade1. 
Muitos destes saberes e fazeres cotidianos são ainda invisíveis e trilham caminhos 
diferentes do mainstream do desenvolvimento da tecnociência, diferentes de um saber/fazer 
universal. E por esta razão, muitos ainda não são reconhecidos como parte integrante do 
patrimônio cultural. Porém, ao estudá-los, percebe-se que estes saberes/fazeres, cujos 
caminhos trilhados são quase sempre localizados, ajudam a reforçar o caráter interdisciplinar 
para a produção do conhecimento. Ao estudá-los, destacam-se histórias (indisciplinadas) que 
expõem novos atores, rearrumando relações de poder para além de enquadramentos obtidos a 
priori de um caminho dito universal. Através destas histórias, creio ser possível apontar os 
holofotes para um palco do lado B2, onde encontraremos aqueles atores humanos, quase 
sempre invisíveis se considerarmos a chamada “história oficial”, podendo-se ainda perceber 
momentos de criação, de experimentos e de inscrições que estabilizam os caminhos por eles 
traçados, mesmo que temporariamente. 
Para escrever estas duas histórias indisciplinadas, objetos deste trabalho, recorri a 
trabalhos produzidos para disciplinas cursadas durante o mestrado em informática, intituladas 
“Fatos e artefatos como construção sociotécnica” e “Os artefatos têm política?”3 
respectivamente. Estas disciplinas discutiam tecnologia de diferentes maneiras, utilizando 
livros com diferentes abordagens metodológicas. Por esta razão, foi possível construir estas 
                                                             
1 VII Seminário Memória, Documentação e Pesquisa: A Universidade e a sua diversidade patrimonial: 
memória, história, cultura e arte, disponível em <http://memoria.sibi.ufrj.br/index.php/seminarios/viii-
seminario-memoria-documentacao-e-pesquisa-a-universidade-e-a-sua-diversidade-patrimonial-memoria-
historia-cultura-e-arte> e  Seminário a UFRJ faz 100 anos, disponível em 
<https://conferencias.ufrj.br/index.php/sufrj/sufrjcem>, acesso em 30/09/2017. 
2 Lado B é o outro lado da questão; Lado B é a parte dos discos de Vinil, geralmente compostas por 
canções menos comerciais, menos divulgadas e mais alternativas; Lado B representa as indagações, os 
questionamentos e as reações inesperadas de um grupo de alunos e ex-alunos do Programa da História das 
Ciências e das Técnicas e Epistemologia. 
3 Disciplinas existentes no programa de pós-graduação em Informática (PPGI/UFRJ) durante a década 
de 1990. 
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duas histórias indisciplinadas, que buscam seu lugar de fala na interdisciplinaridade, ainda que 
sua base de construção tenha sido “forjada” em duas disciplinas. 
O relato da primeira história utiliza alguns dos conceitos propostos por Bruno Latour   
para estudos da ciência e tecnologia, e segue a trajetória de construção coletiva de um cabo 
necessário para conectar um teclado musical a um computador – o MIDI-kit. Este cabo, 
produzido primeiramente para atender aos objetivos de um músico, terminou por ser 
comercializado por uma empresa fabricante de cabos e acessórios para equipamentos 
eletrônicos. Utilizando uma apresentação de cenas para “localizar” o MIDI-kit, o trabalho 
inicia seguindo a primeira regra do método de Latour (1987:13), que versa sobre a observação 
de fatos e máquinas durante a sua construção, sem nenhum preconceito sobre o que constitui 
o conhecimento. Sendo assim, a “caixa-preta” MIDI-kit será “aberta” (e revelada) através de 
um retorno no espaço e no tempo, onde serão observados o trabalho dos envolvidos, as 
incertezas e as decisões tomadas durante a sua construção. Nesta “ciência em ação” 
(LATOUR , 1987:258), destaca-se uma rede de atores heterogêneos, entre eles músicos, 
engenheiros, computadores, componentes e programas de computador, e é possível as escolhas 
que foram sendo feitas ao longo da construção do cabo MIDI. 
A segunda história aborda as dificuldades e os caminhos necessários para a introdução 
da edição não linear de vídeo no universo das produtoras de vídeos brasileiras. Ela discorre 
sobre as dificuldades da adoção dos computadores como ferramentas de edição de vídeo, tanto 
pela nova linguagem incorporada como pelas dificuldades no manuseio do novo equipamento. 
Para o relato da segunda história, a proposta, então, foi verificar como os construtores de fatos 
gerenciaram esta introdução. Para tal, buscou-se estudá-la tendo como base os estudos sobre 
uma ótica de avaliação construtivista da tecnologia. Apesar da atual naturalização dos sistemas 
de edição não linear, através desta história é possível perceber que, mesmo pronta e importada, 
a tecnologia não foi simplesmente utilizada – sua adoção foi complexa, construída através de 
malabarismos necessários para se trocar as imensas ilhas de edição linear por computadores.  
 
2 PRIMEIRA HISTÓRIA  
2.1  A CONSTRUÇÃO DO MIDI-KIT 
CENA 1: Em 1999, o músico/analista de sistemas Moa4 liga seu teclado Yamaha DX75 
e seu microcomputador Pentium 200 MMX. Em seguida, executa o programa Cakewalk6 que 
                                                             
4 Para este artigo, resolvi utilizar nomes fictícios ou omití-los. 
5 Instrumento musical digital fabricado pela Yamaha International Corporation. 
6 Cakewalk Pro Audio - programa Sequenciador MIDI produzido pela Twelve Tone Systems. 
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funciona como uma mesa de gravação. Logo, ele começa a executar uma música suave que é 
armazenada no disco rígido do seu computador. Repete este procedimento diversas vezes, 
alternando-o com pequenas paradas para corrigir os acordes teclados. Esta operação é possível 
devido ao fato de seu computador estar ligado ao teclado através de um cabo chamado MIDI-
Kit adapter. Este cabo está conectado, por um lado, na saída de jogos da placa de som Sound 
Blaster, instalada em seu computador, e, pelo outro, no teclado. 
CENA 2: O dono da empresa Lay-Cab, está aborrecido com o atraso da entrega dos 
invólucros onde são montados os cabos adaptadores chamados MIDI-Kit. O antigo invólucro, 
importado, ficou mais caro com a recente mudança cambial e ele o está substituindo por um 
outro de fabricação nacional. E, por conta deste atraso, o envio dos kits encomendados foi 
prejudicado. Neste momento, existem 350 encomendas de kits, pedidos oriundos de lojas de 
produtos musicais, e seu pessoal está mobilizado, trabalhando em tempo integral na fabricação 
dos adaptadores. Com a venda dos kits, ele receberá o dinheiro necessário para a compra de 
materiais básicos para fabricar um outro produto da empresa. 
No final de 1989, quando as demandas profissionais levaram um analista de sistemas,  
que tinha a música como hobby, a substituir seu computador pessoal PC 386 SX por um PC 
486, mais moderno, ele enfrentou um dilema. O seu antigo microcomputador possuía um 
cartão, denominado MPU4017, que permitia conectar seu teclado MIDI8. E, como este cartão 
não era compatível com o novo computador, a produção de músicas ficaria prejudicada. Por 
outro lado, o seu novo computador possuía uma placa de som chamada Sound Blaster, também 
com tecnologia MIDI. Porém, para fazer uso da tecnologia, seria necessário adquirir um cabo 
especial – o MIDI-kit, raro no Brasil, vendido separadamente pela própria fabricante da placa. 
Desta forma, para poder executar as tarefas de seu trabalho em computação gráfica e continuar 
com suas experiências musicais, ele decidiu manter os dois computadores. 
A primeira cena desta história, remete a um flashback (LATOUR, 1987:4), onde o 
músico/analista de sistemas (Moa) é parte de uma rede, onde se pode observar placas de som, 
MIDI-kit, computadores, teclados MIDI, cabos, programas, sistema operacional. E esta 
história poderia terminar aqui, uma vez que, a priori, não havia impedimentos para as 
experiências musicais e nem para a computação gráfica. Porém, a placa de som Sound Blaster, 
                                                             
7 O equipamento era desenvolvido pela empresa Roland Corporation, especializada em tecnologia 
musical. 
8 Musical Instrument Digital Interface é um padrão de transmissão digital de informações para fins 
musicais. Este padrão foi acordado entre a JMSC  (Japanese Standards Committee) e a MMA (American MIDI 
Manufacturers Association). 
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diferente da interface MPU 401, permitiria a realização de experiências sobre a utilização 
simultânea de dados no formato wave9 e dados MIDI. Portanto, a migração para um único 
computador, caso adquirisse o cabo MIDI, era uma expectativa. E a oportunidade de 
aquisição10 surgiu durante um congresso da National Association of Broadcasters (NAB), 
nos Estados Unidos. O cabo MIDI estava, agora, instalado em seu novo computador. 
Assim, a rede que se configurou com a entrada do MIDI-Kit permitiria, ainda, o 
compartilhamento dos arquivos gerados com outros músicos. Mas, a dificuldade de se 
encontrar o MIDI-kit no Brasil era um problema e contribuiu para que Moa manifestasse 
interesse em desenvolver um cabo MIDI similar. E, pesquisando, ele descobriu que o esquema 
para a construção do kit estava disponível na internet [FIGURA 1]. Naquele momento, para 
ele, o problema estava resolvido, pois o esquema aparentemente se mostrava simples para 
quem tinha formação técnica em eletrônica.  
 
Ao fazer o levantamento dos requisitos necessários para a montagem do cabo, o 
analista de sistemas/músico (Moa) percebeu que um dos componentes necessários, um 
acoplador ótico11, não existia no mercado brasileiro. Ele precisaria encontrar alguém que 
pudesse ajudá-lo a solucionar o problema. 
Na mesma época, em uma conversa com um amigo, engenheiro eletrônico e 
especialista em acopladores óticos, ele tomou conhecimento dos problemas que este amigo 
                                                             
9 Som digitalizado através de conversor analógico/digital. 
10 O MIDI-kit comprado nos Estados Unidos custou aproximadamente  30 US$ (trinta dólares). 
11 Um acoplador ótico (Componente eletrônico formado por um diodo emissor de luz e por um foto-
transistor eletricamente isolados)  com velocidade de transferência de aproximadamente 31.25 Kbaud. Os 
acopladores brasileiros não funcionariam pois possuíam  velocidade inferior. 
 
FIGURA 1: Esquema original do MIDIkit da Sound Blaster 
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vinha enfrentando. Como consultor de uma empresa, Lay-Cab, seu amigo estava preocupado 
com a escassez de novos projetos e com a situação financeira da empresa. Moa, então, decidiu 
convencê-lo de que o MIDI-kit poderia ser um produto da empresa. 
Segundo Latour (1987:108), a primeira e a mais fácil maneira de achar pessoas que 
acreditem imediatamente no fato, invistam no projeto ou comprem o protótipo é construir o 
objeto de uma forma que atenda aos interesses explícitos destas pessoas. 
Seu amigo, consultor da empresa Lay-Cab, estava a procura de produtos baratos e 
inexistentes no mercado, de desenvolvimento e produção simples e boa aceitação comercial. 
Neste cenário, a tradução feita por Moa para enredar seu amigo foi enumerar as vantagens de 
se produzir o MIDI-kit, começando por afirmar que o produto era simples e de baixo custo, 
acrescentando, ainda, que não havia empresa produzindo o Kit no Brasil. Neste sentido, seu 
amigo foi convencido pois vislumbrou uma ótima oportunidade para a empresa. Para o analista 
de sistemas, o recrutamento do engenheiro eletrônico significava a obtenção da solução do 
problema da falta de um acoplador ótico conveniente. 
Ao examinar o esquema, o novo integrante da rede em torno do cabo MIDI verificou 
que o acoplador ótico utilizado12, se importado, custaria aproximadamente 13 US$ (treze 
dólares), o que inviabilizaria os planos de produzir um produto barato na empresa. Portanto, a 
solução foi adaptar o esquema, introduzindo novos componentes que produzissem o mesmo 
efeito. Assim, após diversos testes com componentes eletrônicos substitutos, muitas vezes 
obtidos do descarte tecnológico da própria Lay-Cab, um novo esquema foi elaborado e um 
protótipo do MIDI-kit produzido [FIGURA 2]. 
                                                             
12  O acoplador ótico do esquema era um modelo HP6N138, fabricado pela empresa Hewlett Packard 
(HP).  
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O MIDI-kit estava agora estabilizado com as escolhas feitas pelo engenheiro eletrônico 
e novo integrante da rede. Segundo Latour (1987:124) escolhas devem ser feitas pois não se 
pode ligar elementos entre si de forma aleatória. E estas seleções significam rearrumar as 
alianças. Desta forma, algumas das características implementadas no cabo, entre elas, tamanho 
ideal, formato e conectores, ainda foram discutidas entre os atores aliados. Porém, as 
escolhidas foram as indicadas pelo engenheiro eletrônico, agora construtor do MIDI-Kit e seu 
porta-voz (LATOUR, 1987:71). As alianças haviam sido rearrumadas. 
Para transformar o kit produzido em um produto da Lay-Cab, seria necessário 
novamente traduzir o objeto para atender aos interesses explícitos dos representantes da 
empresa, que ainda não estavam convencidos se o cabo seria aceito no mercado. O ceticismo 
estava relacionado ao fato de que para se comprar o cabo seria necessário ter, em casa, teclado 
e computador, raros na época. Além disto, a empresa desconhecia o mercado de produtos 
musicais: naquele momento não possuíam nenhum cliente em potencial. Desta forma, algumas 
mudanças foram necessárias para envolver os céticos, tais como: estabelecer um preço de 
venda, criar uma embalagem atraente e provar que havia compradores suficientes. Mas foi a 
precária situação financeira da empresa e a escassez de novos projetos que atuaram como 
aliados, convencendo os atores necessários para a comercialização do kit. 
O fato do convencimento ter sido um sucesso não significava que a segunda cena 
revelada no início desta história estava garantida. Para isto, seria preciso manter o interesse 
dos aliados na construção da caixa-preta (LATOUR, 1987:121), tal qual ela estava 
 
FIGURA 2: Esquema do MIDIkit produzido pela Lay-Cab. 
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apresentada, com o mínimo de desvios possíveis. Desta forma, um kit foi ofertado para lojas 
de produtos musicais com o objetivo de tornar estes novos atores interessados e aliados. E 
este processo foi beneficiado pela adesão do presidente da Associação MIDI do Brasil13, em 
1997, que publicou comentários sobre o kit em uma revista especializada em produção 
musical14. Pode-se dizer que, por sua atuação na época, este aliado era o porta-voz da área de 
tecnologia musical (LATOUR, 1987:71). Suas intervenções regulares em revistas 
especializadas, e os treinamentos que ele ministrava, auxiliavam na compreensão das 
informações técnicas sobre MIDI e lhe conferiam alta credibilidade entre os usuários da 
tecnologia. E assim, o cabo da Lay-cab passou a ser conhecido e a empresa se tornou  
provisoriamente indispensável (LATOUR, 1987:153) para quem desejava conectar um 
instrumento MIDI a um computador. 
Esta história termina provisoriamente neste parágrafo. Mas considera-se pertinente 
informar que, embora o kit tenha sido vendido com razoável sucesso, sua produção dependia 
de diversos fatores, descritos na segunda cena do flashback inicial. Além disto, outras 
empresas começaram a produzir kits similares, e distribuí-los com maior rapidez, acabando 
por transformar a Lay-cab em um ponto de passagem não-obrigatório (LATOUR, 1987:150). 
Embora os pedidos continuassem chegando, a empresa não possuía recursos para produzi-los. 
Por outro lado, as lojas precisavam do produto para atender seus clientes. Mesmo com o kit 
estabilizado, movimentando um número considerável de elementos em uma rede, a empresa 
não foi capaz de continuar. 
 
2.2  SEGUNDA HISTÓRIA – ADOTANDO A EDIÇÃO NÃO LINEAR DE VÍDEOS 
No início da década de 1990, a produção de vídeos no Brasil ainda estava baseada nas 
ilhas de edição linear, que possuíam equipamentos caros. A qualidade do produto resultante 
estava baseada na qualidade e quantidade destes equipamentos, e era um fator preponderante 
na escolha da produtora pelo cliente. O número de produtoras que podiam arcar com a 
modernização de suas ilhas era reduzido e, consequentemente, estas ficavam na periferia do 
polo principal de produção, dominado pelo padrão de qualidade (e número de equipamentos 
das ilhas) das grandes produtoras. 
                                                             
13 O presidente da Associação, Miguel Ratton, era engenheiro eletrônico e sua empresa desenvolvia 
multimídia para a área de computação. Ele também foi autor do primeiro livro sobre MIDI em Português, 
intitulado “MIDI: Guia Básico de Referência”. 
14 Revista Backstage. cf. http://www.revistabackstage.com.br/ 
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Neste cenário, é introduzido o sistema de edição não linear, que, segundo seus 
revendedores no Brasil, combinava um custo baixo com o padrão de qualidade exigido pelo 
mercado [FIGURA 3]15.  
Custo de uma Ilha de Edição Não Linear Profissional (Real Time) 5 
Equipamentos Custo 
1 Microcomputador  2.000,00 
1 VT Sony / UVW 1800 (play/rec) 9.500,00 
1 Placa de Captura Matrox-Digisuite 4.000,00 
18 Gbytes de Disco de Alta Performance 2.000,00 
1 Monitor de Video Sony PVM 8041 1.200,00 
Softwares 1.100,00 
Custo Total em Us$ 20.100,00 
 
Custo de uma Ilha de Edição Linear Profissional (Betacam SP)5 
Equipamentos Custo 
1 VT Sony / UVW 1600 (play) 8.500,00 
1 VT Sony / UVW 1800 (play/rec) 9.500,00 
1 Controlador de VT Sony PVE-500 4.500,00 
1 Mesa de Corte e Efeitos Sony DFS-500 c/ 3D 31.000,00 
2 Monitores de Video Sony PVM 8041 2.400,00 
Gerador de Caracteres Quantum QCV500 5.500,00 
Custo Total em Us$ 61.400,00 
FIGURA 3: Preço aproximado de ilhas de edição em 1999. 
 
Os revendedores posicionaram a ilha de edição não linear como um caminho para se 
participar do polo principal de produção de vídeos, sem despender muitos recursos. E esta 
posição estava afinada com a necessidade das produtoras da “periferia”:  alcançar o padrão de 
qualidade vigente, e estabelecer novas relações com os clientes. E foram estas produtoras que, 
inicialmente, se dispuseram a adotar o computador, com seus programas de edição não linear, 
                                                             
15 Preços baseados em uma única cotação de 1999. Fonte: VIDEOMART Broadcast. A VideoMart 
(http://videomart.com.br) é uma empresa de soluções de áudio e vídeo, na época uma das primeiras 
revendedoras de soluções de edição não linear. 
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como ferramentas auxiliares na produção de vídeos. Esta história seguiu a adoção desta nova 
forma de produzir vídeos por algumas pequenas produtoras especializadas em produzir vídeos 
para candidatos eleitorais no Brasil. 
Se observarmos que hoje os sistemas de edição não linear estão bastante naturalizados, 
incorporados, inclusive, aos celulares, nem imaginamos o quanto a introdução desta tecnologia 
possa ter sido complexa. E, como no artigo de Gary Lee Downey sobre a tecnologia 
CAD/CAM (DOWNEY, 1995:83), pode-se dizer que a introdução do sistema de edição não 
linear, de alguma forma, auxiliou o desenvolvimento de técnicas de edição de vídeo, 
melhorando a qualidade do produto final. Afinal, se a tecnologia estava pronta e importada 
não deveria ser simplesmente utilizada? Porém, a adoção da edição não linear exigiu mudanças 
no perfil dos envolvidos no processo, dada a incorporação de novos elementos no saber/fazer 
do produtor de vídeo, tais como novas terminologias (mouse, digitalização, compressão, 
arquivos de dados e formatos de arquivos, além do próprio computador.  
A análise da adoção da edição não linear, sobre uma ótica de avaliação construtivista 
da tecnologia (RIP, MISA, SCHOT, 1995), pode ser conceituada não como uma força 
independente que atuou sozinha, instalando-se sem critérios, mas como uma tecnologia que 
foi introduzida através de movimentos complexos, onde a sociedade interage, ajusta-se, e a 
dirige e modifica. Desta forma, pode-se identificar as dificuldades de uso do computador e de 
entendimento das novas tecnologias como parte destes movimentos, dificuldades que devem 
ser ajustadas, moldadas e/ou modificadas. É uma tarefa complexa, uma vez que a adoção da 
edição não linear modifica a forma de trabalho das produtoras e transforma a identidade da 
carreira dos editores de vídeo, que incorporam características de um operador de computador. 
Questões são levantadas: como resolver as dificuldades de operar o computador? Como 
encarar as novas terminologias? Como aceitar as mudanças? Desta forma, ao observar os 
efeitos da mudança tecnológica através de uma lente construtivista, perguntas sobre quem usa, 
quem é privilegiado, quem perde e quais as novas relações de poder geradas nos movimentos 
da introdução da tecnologia podem ser respondidas. 
Por onde começar a análise? Resumidamente, para se editar um vídeo é necessário 
selecionar trechos de vídeos previamente gravados em fitas de vídeos (denominados materiais 
brutos) e gravá-los em uma fita única, chamada fita master. Ao conjunto de equipamentos 
necessários para tal procedimento dá-se o nome de ilha de edição. Apontar as diferenças entre 
os dois processos de edição (linear e não linear) pode ser um caminho para a compreensão dos 
efeitos causados pelas mudanças introduzidas no processo de edição de vídeo. 
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A primeira diferença pode ser encontrada na ilha de edição. Uma ilha de edição linear 
é composta por vários equipamentos, tais como unidades de gravação de vídeo, unidades de 
gravação de áudio, unidades geradoras de textos e unidades para efeitos de vídeo. Em uma 
produtora, geralmente, existe um operador especialista para cada unidade diferente. Uma ilha 
de edição não linear, por sua vez, é composta por um microcomputador equipado com placas 
de captura de vídeo e áudio16 e por um programa para a edição propriamente dita. Nesta ilha, 
é possível ter apenas um operador de computador. 
Uma segunda diferença está nos procedimentos para a seleção e cópia do material 
bruto. Segundo Oharian (1993:104) os processos de edição linear e não linear podem ser 
comparados aos processos de utilização de uma máquina de escrever e de processadores de 
textos. Os processadores de texto permitem que palavras, frases e parágrafos sejam 
modificados, eliminados e reordenados através de suas ferramentas embutidas. Por outro lado, 
na máquina de escrever o texto é datilografado sequencialmente e, para se acrescentar um 
novo trecho de texto é necessário uma nova folha. Da mesma forma, na edição linear, o 
processo de edição também é linear, ou sequencial, isto é, o primeiro segmento do material é 
copiado, depois o segundo e assim por diante. E, caso uma modificação seja necessária, deve-
se efetuar a gravação da fita master novamente, pelo menos a partir do trecho onde as 
mudanças ocorrerão. Por outro lado, na edição não linear, o processo se inicia com a 
digitalização17 das fitas de material bruto. Uma vez terminado este processo, utiliza-se o 
programa de edição não linear, que recria na tela do computador alguns dos principais botões 
de operação dos equipamentos de uma ilha de edição linear (a janela de construção com sua 
timeline). Neste programa, os arquivos de segmentos de vídeo (chamados clips), incluídos na 
janela de construção, podem ser rearrumados, removidos e duplicados. A fita master só será 
utilizada quando o produto final estiver satisfatório. 
Uma terceira diferença está na forma de armazenar o áudio dos vídeos. Na edição 
linear, o áudio é gravado em um equipamento diferente daquele em que foram copiados os 
segmentos de vídeo. Na edição não linear, o áudio também é transferido para o disco rígido 
do computador. Portanto, os mesmos procedimentos de ordenação, duplicação e remoção a 
ele podem ser conferidos. Na hora da edição, ele também pode ser transferido para a janela de 
construção do programa e o editor pode ter uma ideia geral da combinação vídeo e áudio. 
                                                             
16 Estas placas permitem a digitalização e a compressão (analógica/digital)  dos vídeos gravados nas 
fitas brutas. 
17 Transferência dos vídeos para o disco rígido do computador. 
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Por último, um fator importante em uma edição é a forma de união dos segmentos, 
formando o vídeo. De uma maneira geral, estes segmentos devem ser unidos suavemente, de 
modo que a passagem entre um trecho e outro não seja sentida pelos espectadores. Este 
procedimento de ligação é chamado de transição entre segmentos ou efeito. Na edição linear, 
existe praticamente um equipamento específico para cada efeito que se deseja inserir no vídeo, 
enquanto que na edição não linear, os equipamentos tomam a forma de arquivos, embutidos 
no programa de edição. Estes arquivos são chamados plug-ins18 e sua atualização pode ser 
adquirida e incorporada ao programa de uma forma independente. 
A aquisição da ilha de edição não linear revelou algumas dificuldades, não imaginadas 
pelos revendedores, que poderiam se tornar pontos negativos à introdução do produto nas 
produtoras. Em primeiro lugar, na época, a maioria dos editores de vídeo possuíam pouco, ou 
nenhum conhecimento de informática. Muitos não utilizavam computador e, 
consequentemente, possuíam grande dificuldade no manuseio do mouse. E este seria muito 
importante pois o “click do mouse” substituiria os antigos botões da ilha de edição linear. Desta 
forma, foi necessário a formulação de estratégias para ensinar a operação básica do 
computador, que seriam implementadas durante a comercialização da ilha por parte dos 
revendedores. Uma das soluções foi a instalação de jogos de cartas (solitário, por exemplo) 
nos computadores de edição não linear e incentivar seu uso para aprimorar a precisão do 
posicionamento do mouse na tela. Em segundo lugar, muitos editores de vídeos não 
dominavam a língua inglesa (língua nativa dos programas de edição não linear) e 
desconheciam a maioria das novas terminologias que a edição não linear estava introduzindo 
(render, mpeg, jpeg, compressão, etc). Neste caso, a assimilação seria mais trabalhosa e 
dependeria de quem fosse interagir com o programa. Mas, para facilitar, alguns verbetes forma 
aportuguesados como, por exemplo, render, que se transformou no “verbo” renderizar, com 
“substantivo” renderização e se naturalizou como o ato de obtenção do produto final do 
processo. 
Resumidamente, o editor de vídeo sofreria transformações e deveria abandonar 
diversas regras do mundo linear e aprender novas técnicas para poder obter reconhecimento 
no mundo não linear. Além disto, como o sistema de edição não linear concentrou as fases da 
edição em um só ambiente, um único editor poderia selecionar o vídeo, o áudio e incluir 
efeitos, funções antes executadas por diferentes operadores. E, por não haver diferença 
                                                             
18 São programas que acrescentam efeitos, tais como,  rotações e translações de imagens, correção de  
cor,caracteres em 3D (3a dimensão). 
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significativa na qualidade do produto final entre uma ilha de edição não linear e a ilha de 
edição linear das grandes produtoras, os potenciais clientes das produtoras de vídeos 
começaram a preferir produtoras pela qualidade e poder de criatividade de seus editores de 
vídeos. Pode-se dizer que o poder da produção de vídeo passou das grandes ilhas de edição 
linear para as mãos de quem utilizava o programa de edição não linear. Mas, como as 
dificuldades com a aprendizagem do programa haviam sido subestimadas, para que estas 
transformações se estabilizassem como fato, um outro movimento atuou como aliado. 
A entrada dos computadores como ferramenta de produção de vídeos enredou um novo 
ator, cujo perfil lhe conferia a aptidão para lidar com os novos procedimentos de edição: o 
especialista em informática. Este ator se posicionou na rede de produção de vídeos, ou através 
da oferta de cursos, já que o domínio das ferramentas do programa de edição não linear era o 
local com o qual a relação do editor estava mais enfraquecida, ou se transformando em 
consultor das produtoras. No Núcleo de Computação Eletrônica19 da Universidade Federal do 
Rio de Janeiro (NCE/UFRJ), por exemplo, foi criado o laboratório de multimídia para prestar 
consultorias e ministrar cursos. E, alguns integrantes deste laboratório foram bastante atuantes 
na rede que se formou em torno da edição não linear de vídeos. 
Por fim, a entrada do profissional de informática como aliado para a adoção da edição 
não linear de vídeo ainda produziu uma mudança, que talvez não estivesse incluída nos planos 
dos envolvidos no processo. Combinados, o baixo custo do sistema de edição e a proliferação 
de cursos trouxeram consigo novos usuários, antes não envolvidos na produção de vídeos. 
Como consequência, houve um aumento do número de produtoras no mercado de edição de 
vídeos, aumentando a concorrência. Em 1999, no NCE/UFRJ, por exemplo, foi percebido nos 
perfis dos alunos dos cursos de edição não linear que 60%20 não estavam ligados à produtoras: 
parte deste percentual era formado por profissionais de outras áreas (médica, biológica, 
química, etc) que desejavam produzir seus próprios vídeos; e parte era composta por pessoas 
que desejam se incorporar à produção de vídeos no mercado. 
E o que aconteceu com os especialistas da edição linear de vídeo? Esta é uma próxima 
história. 
Histórias indisciplinadas como exemplos de estudos interdisciplinares 
Este é um trabalho que deseja mostrar possibilidades, variedades de abordagens e 
conhecimento localizado que resiste e insiste em não se submeter a fatos e artefatos dados a 
                                                             
19 Atualmente é Instituto Tércio Pacitti de Aplicações e Pesquisas computacionais (NCE). 
20 Extraído das respostas fornecidas, pelos alunos, na ficha de inscrição dos cursos. Até 1999,  três cursos 
de edição não linear haviam sido ministrados no Núcleo de Computação Eletrônica. 
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priori. É um trabalho que apresenta histórias sobre movimentos do fazer cotidiano, da 
representação da universidade na introdução de tecnologias, dos lugares de fala dos que 
participam de empreitadas quase sempre invisíveis. Histórias que esperam contribuir na 
constituição de um conhecimento localizado, adaptado e criativo. Histórias indisciplinadas, 
que atuam em outras áreas do conhecimento, ainda que criadas para cumprir requisitos 
disciplinares de um mestrado em informática. Histórias que, espera-se, possam exemplificar 
estudos interdisciplinares, utilizando diferentes abordagens da história das ciências, das 
técnicas e epistemologia. 
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